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Käsittelen kandidaatintyössäni ohjelmointiopetuksen pelillistämistä sekä esittelen ja ar-
vioin muutamia sovelluksia, joilla ohjelmointia voi opiskella. Arvioin myös, miten niissä 
on hyödynnetty pelillistämistä ja minkä tasoisessa ohjelmointiopetuksessa niitä voisi hyö-
dyntää.  
Pelillistämisellä tarkoitetaan pelillisten elementtien hyödyntämistä jossakin muussa kuin 
peliympäristössä. Usein tällä pyritään motivoimaan, sitouttamaan ja tehostamaan pelillis-
tetyn sovelluksen käyttäjää ja mahdollisesti parantamaan hänen suoritettaan. Tämän työn 
kontekstissa pelillistämisen tarkoitus on sekä motivoida opiskelijaa että helpottaa hänen 
oppimisprosessiaan mahdollisimman paljon. 
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1. JOHDANTO 
Nykyään niin peruskouluissa kuin yliopistotasollakin on alettu kiinnittää entistä enem-
män huomiota opiskelun itseohjautuvuuteen ja oppilaiden motivoimiseen. 2010-luvulla 
motivaation lisäämiseen pyrkivä pelillistäminen eli pelillisien elementtien hyödyntämi-
nen oppimisen tukena onkin kasvattanut paljon suosiotaan opetuksessa.  Tietotekniikan 
merkityksen kasvaessa myös sitä on alettu hyödyntää enenevässä määrin opiskelun ja 
tiedonhaun tukena. Esimerkiksi erilaisten opiskeluun tarkoitettujen ohjelmistojen hyö-
dyntäminen opetuksen tukena ja välineenä on lisääntynyt paljon. Samaan aikaan Suo-
meen on syntynyt runsaasti ohjelmistoyrityksiä ja työvoiman tarve ohjelmistoalalle on 
tämän työn kirjoittamishetkellä suuri.  
Kasvavaan työvoiman tarpeeseen on pyritty vastaamaan ottamalla tietotekniikan hyödyn-
täminen sekä ohjelmointiosaaminen osaksi jo peruskoulun opetussuunnitelmaa [7]. Myös 
useissa Suomen yliopistoissa riittää tarjontaa ohjelmointikursseista, joista osan materiaa-
lit ovat kaikkien saatavilla verkossa. Ohjelmoinnin onkin sanottu olevan nykyaikana tar-
peellinen kansalaistaito ja ihmisiä halutaan motivoida sen opiskeluun [11]. 
Ohjelmoinnin opetuksen välineinä perinteiset opetusmenetelmät kuten luennot ja tentit 
eivät kuitenkaan ole enää riittäviä, vaan tavallisesti ohjelmointikurssit toteutetaankin si-
ten, että opiskelija pääsee itse testaamaan ja kirjoittamaan annettujen tehtävänantojen mu-
kaisia ohjelmia. Ei siis liene yllätys, että ohjelmoinnin opetuksen avuksi ja välineiksi on 
kehitetty verkkoon erilaisia oppimisalustoja. Jotta näiden käyttäminen olisi entistäkin mo-
tivoivampaa, on monissa sovelluksissa alettu hyödyntää lisäksi peleistä tuttuja element-
tejä, kuten tasoja, mitaleita ja pistekertymää. Tämä pelillistäminen on verrattain uusi il-
miö, jota on alettu ottaa sovelluksissa käyttöön enemmän ja enemmän. 
Tässä työssä kootaan tietoa ohjelmoinnin opetukseen liittyvästä pelillistämisestä sekä eri-
laisista suosituista pelillisiä elementtejä sisältävistä oppimisalustoista ja oppimispeleistä , 
joista arvioidaan myös niiden soveltuvuutta ohjelmoinnin opetukseen sekä esitellään 
niissä käytettyjä pelillisiä elementtejä. Koska ohjelmointiopetuksen fokus on erilainen eri 
luokka-asteilla, on analysoitaviksi pelillistetyiksi oppimissovelluksiksi valittu eri luokka-
asteille sopivia esimerkkejä. 
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2. PELILLISTÄMINEN OPETUKSESSA 
Pelillistäminen osana opetusta tarjoaa paljon mahdollisuuksia niin peruskoulu- kuin yli-
opistotasollakin. Tämä luku esittelee pelillistämisen käsitteen ja analysoi perinteistä ja 
pelillistettyä opetustapaa ja näiden eroja tukeutuen aiempaan kirjallisuuteen aiheesta. 
2.1 Pelillistäminen 
Pelillistäminen (gamification) on suhteellisen uusi käsite, joka Deterding ym. (2011) mu-
kaan levisi laajamittaiseen käyttöön vasta vuoden 2010 lopulla. Deterding ym. (2011) 
määritelmän mukaan pelillistämisellä tarkoitetaan pelille tyypillisen suunnittelun lisää-
mistä ympäristöön, joka ei itsessään ole peli. [21] Tällä pyritään parantamaan kyseisen 
palvelun käytön viihdyttävyyttä sekä tekemään palvelun käyttäjästä sitoutuneempi, mo-
tivoituneempi ja sovellusalasta riippuen mahdollisesti myös tehokkaampi. Pelillistäminen 
voidaan määritellä joko pelillisien elementtien käyttämiseksi ei-pelillisessä kontekstissa 
tai prosessiksi, jolla parannetaan palvelua lisäämällä sen käyttämiseen pelillisiä koke-
muksia tarkoituksena saada käyttäjä tuottamaan mahdollisimman paljon arvoa. [1] 
Pelillistämistä on hyödynnetty jo useissa eri yhteyksissä kuten koulutuksessa [1], tervey-
denhuollon sovelluksissa [2], asiakaspalvelussa [3] sekä työntekijöiden motivoimisessa 
[4]. Siitä tehdään myös jatkuvasti uutta tutkimusta. 
2.1.1 Pelilliset elementit 
Tyypillisiä pelillistetyissä sovelluksissa hyödynnettyjä pelimekaniikan elementtejä ovat 
mm. tehdyistä tehtävistä saatavat pisteet, mitalit, huipputuloslistat, tasot ja erilaiset saa-
vutusjärjestelmät (achievement systems), joiden avulla käyttäjää voidaan palkita toivo-
tunlaisista toimista. Tällaisia voivat sovellusalueesta riippuen olla esimerkiksi uuden 
asian oppiminen tai aktiivinen osallistuminen työprojektiin. [1] Lisäksi pelillistämisessä 
hyödynnetään usein myös tarinallistamista (storification), jolla pyritään liittämään käyt-
täjäkokemukseen enemmän tunnetta, mikä puolestaan motivoi käyttäjää jatkamaan ja toi-
saalta syventää muistijälkeä asiasta, jota tarinallistamisella käsitellään. Toisaalta yhtenä 
jatkamiseen liittyvänä käyttäjää motivoivana elementtinä on usein myös uteliaisuus siitä, 
miten tarina jatkuu. [6] [22] 
2.1.2 Erilaiset pelaajatyypit 
Jotta sovelluksien pelillistämisellä saataisiin aikaan toivottuja tuloksia, voidaan sovellus 
pelillistää siten, että otetaan huomioon erilaisia pelaajatyyppejä. Pelitutkija Richard Bart-
len (2005) mukaan pelaajat voidaan jakaa neljään eri tyyppiin: 
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- tappajat (killers), jotka nauttivat toisten pelaajien haastamisesta ja joiden pääta-
voite pelaamisessa on toisten pelaajien voittaminen 
- seikkailijat (explorers), jotka haluavat tutkia sovellusta ja sen eri mahdollisuuks ia 
ja rajoitteita 
- saavuttajat (achievers), joiden päätavoitteena on kerätä pisteitä, edetä tasolta toi-
selle ja kasvattaa rankingiaan, ja 
- seurustelijat (socialisers), jotka haluavat tutustua pelin välityksellä toisiin käyttä-
jiin ja olla tekemisissä heidän kanssaan. [1] [20] 
Lisäksi Tampereen Yliopiston Game Research Lab (2016) mainitsee, että uudemmissa 
tutkimuksissa on löydetty myös viides pelaajatyyppi, uppoutuja (immersion) [20]. Tässä 
työssä myöhemmin esiteltäviä sovelluksia analysoidaan kuitenkin vain neljän ensin mai-
nitun käyttäjätyypin kannalta. Eri käyttäjätyyppimallien avulla voidaan tarkastella pelaa-
jien mahdollisia erilaisia aikomuksia ja tavoitteita. [20]  
2.2 Perinteinen ja pelillistetty opetus 
Käsitykset opetuksesta voidaan nykyään jakaa perinteiseen opettajan vahvasti ohjaamaan 
opetukseen sekä uuteen oppilaslähtöiseen opetukseen, jossa oppilas nähdään aktiivisena 
toimijana [26]. Tässä luvussa kuvataan perinteisen ja pelillistetyn opetuksen tyypillis im-
piä piirteitä sekä näiden keskinäisiä eroja. Koska opetuksen pelillistämisen lähtökohdat 
ovat esimerkiksi oppilaan oman aktiivisuuden korostamisen osalta hyvin samanlaisia uu-
den opetuksen kanssa, käytetään pelillistetyn opetuksen vertailukohtana nimenomaan pe-
rinteistä opetusta, jota käsitellään tässä työssä lähinnä Suomen kontekstissa [26]. Lisäksi 
tässä luvussa analysoidaan sekä perinteiseen että pelillistettyyn opetukseen liittyviä mah-
dollisia etuja ja haittoja.  
2.2.1 Perinteinen lähestymistapa opetukseen 
Perinteisen opetuksen yksi määritelmä on, että perinteisessä opetuksessa keskitytään 
opettamiseen, ei oppimiseen. Perinteisen opetuksen lähestymistapa opiskelijoiden arvi-
ointiin ja motivointiin ovat opettajajohtoiset luennot, harjoitustehtävät, opiskelijo iden 
osaamista mittaavat kysymykset esimerkiksi kokeiden muodossa ja näiden perusteella 
lasketut arvosanat. [26] Useimmiten tarvittavien asioiden oppimiseen on määrätty tietyn-
lainen tahti, jonka mukaan luennot tai aihealueesta määrättyjen tehtävien takarajat mää-
räytyvät [30]. 
Perinteisessä opetuksessa motivaattoreina voivat toimia opiskelijan kiinnostus opetelta-
vaan asiaan, onnistumisen tunne tehtäviä ratkaistaessa sekä pyrkimys menestyä kokeessa 
ja saada hyvä arvosana. Näistä kaksi ensimmäistä ovat puhtaita esimerkkejä opiskeluun 
liittyvästä sisäisestä motivaatiosta, joka on sisäisesti syntynyt ja kumpuaa opiskelijan 
omasta vapaasta tahdosta. Tällöin opiskelija saa toiminnastaan iloa ja tyydytystä eikä koe 
ulkoisia pakotteita. [5] 
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Toisaalta perinteisen opetuksen menetelmiin liittyy hyvin vahvasti myös ympäristöstä ja 
ulkoisesta palkkiosta saatava ulkoinen motivaatio, jonka voivat luoda huonon arvosanan 
tai tehtävien ratkaisuun liittyvän epäonnistumisen pelko. Nämä voivat olla osin moti-
voiva, osin pakottavakin keino saada opiskelijat oppimaan tarvittavat asiat, jolloin keski-
össä eivät enää ole positiiviset tunteet opiskeltavan asian kiinnostavuudesta. [1] [5]  
Vaikka perinteiset opetukseen liittyvät menetelmät ovat toimineet pitkään, ulkoisen mo-
tivaation korostumiseen liittyvä epäonnistumisen pelko voi aiheuttaa sellaista stressiä, 
että siitä pitemmällä tähtäimellä on haittaa oppimiselle ja vapaaehtoiselle halulle opis-
kella uutta. Tällöin myöskään saavutettavat oppimistulokset eivät ole parhaat mahdolli-
set. [24] [25] 
2.2.2 Pelillistetty lähestymistapa opetukseen 
Siinä missä hyvien arvosanojen saamiseen ja pakollisiin arvosteltaviin tehtäviin liittyvä 
paine kasvattaa ulkoista motivaatiota, pelillistetty opetus keskittyy sisäisen motivaat ion 
luomiseen ja ruokkimiseen [1]. Pelillistetyssä opetuksessa sallitaan opiskelijalle yleensä 
yksilöllinen opiskelutahti, jolloin aikaa vaikeisiin asioihin perehtymiseen on enemmän. 
Motivointi oppimiseen ei tapahdu epäonnistumisen pelon kautta, vaan uteliaisuutta ja 
kiinnostusta herättämällä tarjoten samalla palautetta käyttäjän toimista. [29] Esimerk iks i 
tässä työssä myöhemmin esiteltävässä GodinGame-sovelluksessa käyttäjää palkitaan pis-
teillä ja saavutuksilla muun muassa tietojen päivittämisestä käyttäjäprofiiliin, erilaisten 
tehtävien osittaisestakin oikein suorittamisesta sekä koodattujen ohjelmien ajamisesta tar-
peeksi monta kertaa kyseisen palvelun ohjelmointiympäristössä [16]. Opiskelijan moti-
voimiseksi haluttava edistys on siis jaettu hyvinkin pieniin askeliin, jolloin hän saa tun-
nustusta pienistäkin saavutuksista, mikä puolestaan kannustaa ja motivoi jatkamaan 
eteenpäin. 
Pelillistämisessä sovellettuja muita pelimekaniikan elementtejä kuten tasoja, mitale ita, 
huipputuloslistaa, käyttäjäprofiileja ja esimerkiksi opiskeluympäristössä mahdollises t i 
käytettävän virtuaalisen valuutan vapaaehtoista lahjoittamista ja vastaanottamista hyö-
dynnetään myös laajasti muun muassa kieltenopiskeluun suunnitellussa Duolingo-sove l-
luksessa [28]. Olennaista pelillistetyssä opetuksessa siis on, että käyttäjälle tarjotaan po-
sitiivisia kokemuksia hänen yrityksistään oppia haluttu asia ilman pelkoa epäonnistumi-
sesta [23]. Esimerkiksi huipputuloslistaan liittyvä sosiaalinen tunnustus voi myös moti-
voida opiskelijaa käyttämään vapaaehtoisesti aikaa tulostensa parantamiseen. [1] [18] 
[19] 
Yleensä pelillistetyssä opetuksessa on nopea palautesykli, mikä onkin yksi merkittävim-
mistä eroista verrattuna perinteiseen luokkahuoneopetukseen. Myös epäonnistumiseen 
liittyvät riskit ovat tavallisesti pienempiä ja usein käyttäjä pääseekin ratkomaan uudestaan 
niitä haasteita, joita hän ei osannut ratkaista ensimmäisellä kerralla. Tällöin opiskelijan 
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epäonnistumiseen ei liitetä pelkoa rangaistuksesta kuten arvosanan laskusta, vaan epäon-
nistumiset ovat ensisijaisesti tilaisuuksia oppia uutta arvioida matalalla riskillä omia ky-
kyjään. Tämä voi luoda myöhempien opiskeluiden ja työelämän kannalta tervettä suhtau-
tumista ajoittaisiin epäonnistumisiinkin. [23] 
2.2.3 Etuja ja haittoja 
Opetuksen pelillistämisestä on toteutettu tutkimuksia, joissa opiskelijat ovat kokeneet pe-
lillistetyn opetuksen mielekkääksi sekä sen viihdyttävyyden että hyödyllisyyden takia. [1] 
[18] Toisaalta pelillistäminen voi asiayhteydestä ja tarkoituksesta riippuen olla hankalaa 
ja vaatia ylimääräisiä kustannuksia mahdollisesti tarvittavien ohjelmistojen hankkimisen 
yhteydessä. Lisäksi pelillistäminen on vielä suhteellisen uusi lähestymistapa opetukseen 
ja vaikka siitä onkin jo toteutettu paljon tutkimuksia, voi uuden omaksumisessa olla sekä 
oppilaalle että opettajalle omat haasteensa.  
Koska pelillistämiseenkin on monta tapaa, voi ongelmaksi tulla myös se, etteivät kaikki 
pelillistämiselementit välttämättä sovi erityyppisille käyttäjille [20]. Osa käyttäjistä voi 
esimerkiksi kokea tietynlaiset pelilliset elementit ärsyttävinä. On myös mahdollista, että 
pelilliset elementit vievät viihteellisyydellään huomiota varsinaisesta opittavasta asiasta 
ja näin pikemminkin haittaavat oppimista. Osalle oppilaista pelillistetty opetus voi myös 
olla liian vaihtelevaa ja dynaamista, jolloin heidän keskittymisensä opittavaan asiaan vai-
keutuu. [23] Kiireen alla pelillisien elementtien vastaan tuleminen voi myös hidastaa teh-
tävien ja aineiston läpikäyntiä, ja hankaloittaa siten asioiden oppimista riittävän nopeasti 
[1]. 
Pelillistetty opetus kuitenkin yleensä sallii opiskelijalle oman opiskelutahdin sekä mah-
dollisuuden yrittää ja epäonnistua, mikä vähentää opiskelun aloittamiseen liittyvää stres-
siä ja epäonnistumisenpelkoa. Koska pelillistetyssä opetuksessa oppilas saa tavallises t i 
palautetta työstään nopealla syklillä, myös oman osaamisen arviointi ja omista virheistä 
oppiminen voi pelillistämisen avulla tapahtua silloin, kun asiat ovat vielä tuoreina mie-
lessä, mikä parantaa palautteesta saatavaa hyötyä. [23] Normaalisti opiskelija saa myös 
päättää opiskeluajankohdan ja näin valita sellaisen ajan, jolloin hänen on mahdollista kes-
kittyä parhaiten. 
Perinteisen opetuksen toteutus on yleensä puolestaan melko helppoa ja yksinkertaista ja 
se saattaa mahdollistaa esimerkiksi luennoilla sellaista reaaliaikaista vuorovaikutusta, ku-
ten luennoitsijan opiskelijoille esittämiä kysymyksiä ja viittauspuheenvuorosta mahdol-
lisesti seuraavaa keskustelevaa kanssakäymistä, jota pelillistetyissä sovelluksissa ei ta-
vallisimmin ainakaan vielä hyödynnetä. Luennointi on myös hyvin tarkoituksenmuka inen 
opetusmenetelmä niille opiskelijoille, jotka oppivat parhaiten kuuntelemalla ja haluavat 
mahdollisesti esittää kysymyksiä kesken luennon. [27] 
6 
Myös vuosien tottumus perinteiseen opetustyyliin voi hioa opetustekniikoista ja kurssira-
kenteen laadinnasta edistyneempää, jolloin opiskelijan sisäistä motivaatiota saatetaankin 
onnistuneesti ruokkia jollain muulla kuin pelillistämisen tekniikoilla. Toisaalta perintei-
nen lähestymistapa opetukseen sisältää myös opiskelijaa stressaavia elementtejä esimer-
kiksi huonoihin arvosanoihin liittyvän epäonnistumisenpelon kautta. Tämä voi osaltaan 
estää oppimista [24] ja liiallinen stressi voi näkyä pitkällä tähtäimellä muistivaikeuks ina, 
unihäiriöinä tai jopa masennuksena [25].  
Lisäksi mikäli kyseessä on perinteinen luennointiopetus, jossa opettaja on ainoa, joka pu-
huu, ovat oppilaat luennolla passiivisia. Tällöin oppijasta riippuen saattaa hänen tarkkaa-
vaisuutensa laskea ja opeteltavat asiat unohtua helposti. Kaikki oppilaat eivät myöskään 
opi läpikäytäviä asioita samassa tahdissa, jolloin on mahdollista, että osa oppilaista jää 
opittavissa asioissa jälkeen muista. [27] Pelillistetyssä oppimisessa puolestaan oppilas on 
aktiivinen toimija, jolloin tarkkaavaisuus ei pääse laskemaan ja asiasta muodostunut 
muistijälki on todennäköisesti vahvempi pelillisyyteen liittyvien tunteiden ja sen luoman 
kontekstin ansiosta [28]. Pelillistetyissä oppimissovelluksissa, kuten luvussa 4 analysoi-
tavissa sovelluksissa, usein myös sallitaan opiskelijoille yksilöllinen oppimistahti ja he 
saavat käyttää aikaa vaikean asian opiskeluun niin paljon, kuin tarvitsevat. 
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3. PERUSKOULU- JA YLIOPISTOTASON OHJEL-
MOINTIOPETUS 
Koska ohjelmistokehitys on jatkuvasti suosiotaan kasvattava ala ja ohjelmointiosaaminen 
on tullut yhä tärkeämmäksi työelämässä, on ohjelmointiopetus otettu Suomessa osaksi 
myös perusopetusta [7]. Tavoiteltu ohjelmoinnin osaamisen taso sekä siihen pyrkimiseen 
tarjottavat välineet eroavat peruskoulu- ja yliopistotasolla hyvin paljon toisistaan. Tässä 
luvussa määritellään kummankin opetusasteen painotukset ja tavoitteet ohjelmointiope-
tuksessa sekä vertaillaan, mitä eroa niillä on. Ohjelmoinnin opetusta käsitellään erityises t i 
Suomen kontekstissa käyttäen hyödyksi vuonna 2014 laadittua Suomen perusopetuksen 
opetussuunnitelmaa. Yliopistotasoisen ohjelmoinnin opetuksen määrittelyssä käytetään 
puolestaan hyödyksi Tampereen teknillisen yliopiston lukuvuoden 2018-2019 opinto-op-
pasta sekä Aalto-yliopiston tietotekniikan koulutusohjelman kurssikuvauksia. 
3.1 Ohjelmoinnin opetus Suomen peruskouluissa 
Ohjelmoinnin opetus Suomen peruskouluissa on verrattain uusi ilmiö, joka on ollut Suo-
men perusopetuksen opetussuunnitelmassa vasta vuodesta 2014 [7] [8]. Opetussuunnite l-
massa kuvataan tieto- ja viestintäteknologisen osaamisen tavoitteiksi muun muassa, että 
oppilaat saavat ja jakavat kokemuksia digitaalisen median parissa työskentelystä sekä 
ikäkaudelle sopivasta ohjelmoinnista. Myös pelillisyys mainitaan oppimisen edistäjänä. 
[7] 
Opetussuunnitelman mukaan ohjelmoinnin alkeiden opetus alkaa jo vuosiluokilla 1-2, 
joilla ohjelmat toteutetaan esimerkiksi laatimalla vaiheittaisia toimintaohjeita, joita sitten 
testataan. Vuosiluokilla 3-6 ohjelmointia olisi puolestaan tarkoitus harjoitella jo graafi-
sessa ohjelmointiympäristössä. Tämänkaltainen ohjelmoinninopettelu on esitetty osana 
matematiikan osaamistavoitteita. Ohjelmointi sisältyy myös osaltaan vuosiluokkien 3-6 
käsityön tavoitteisiin, joissa harjoitellaan muun muassa ohjelmoimalla aikaan saatuja toi-
mintoja, esimerkiksi robotiikkaa ja automaatiota. Vuosiluokilla 7-9 puolestaan tavoit-
teena on syventää algoritmista ajattelua sekä ohjelmoida ja harjoitella hyviä ohjelmointi-
käytäntöjä. [7] 
Menetelmiä ohjelmoinnin opetukseen ei ole vielä juurikaan tarkennettu. Peruskoulutyös-
kentelyn työtapoina kuvataan kuitenkin yleisesti muun muassa tieto- ja viestintätekno lo-
gian käyttö sekä pelien ja pelillisyyden tarjoamien mahdollisuuksien hyödyntäminen. [7] 
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3.2 Ohjelmoinnin opetus yliopistoissa 
Toisin kuin peruskoulussa yliopiston ohjelmoinnin opetus painottuu selkeämmin opiske-
lijan soveltamiskyvyn kasvattamiseen, kuin pelkän yleiskuvan hankkimiseen. Yliopis to-
tasolla ohjelmointia käydään läpi syvällisesti käyttäen ja opetellen oikeita työelämässä 
käytettyjä ohjelmointikieliä kuten Python, Java tai C++. Tällöin yleensä aiempi ohjel-
mointikokemus tai esimerkiksi peruskoulutasolta saatu ymmärrys ohjelmoinnin periaat-
teista saattaa olla hyödyksi, mutta nykyisellään se ei ole ainakaan vielä yliopistotason 
ohjelmoinnin johdantokurssien vaatimus. [31] [32] 
Yliopistotasoisia ohjelmointikursseja toteutetaan nykyään sekä verkkokursseina että pe-
rinteisinä luentoja sisältävinä kursseina. Verkkokursseista yksi kasvavassa suosiossa 
oleva kurssityyppi on MOOC (Massive Open Online Course), jolle on tyypillistä iso 
osanottajamäärä, vapaa osallistuminen ja harjoitusten suorittaminen verkossa. Esimer-
kiksi Helsingin yliopisto on järjestänyt ohjelmoinnin MOOC-kursseja vuodesta 2012. 
[10] 
Tavoitteiltaan yliopistotason ohjelmointiopetus eroaa peruskoulutason ohjelmointiope-
tuksesta siten, että peruskoulutason ohjelmoinnissa keskitytään lähinnä luomaan pohjaa 
tulevalle ohjelmointiosaamiselle ja tutustuttamaan opiskelija ohjelmointiajatteluun sekä 
mahdollisesti joihinkin ohjelmoinnissa hyödynnettäviin työkaluihin. Yliopistotasolla taas 
lähtökohtana on opettaa opiskelijalle tietoa, joka antaa hänelle jo sellaisenaan mahdolli-
simman paljon valmiuksia työelämään ja jota hän voi tarvittaessa soveltaa. Tästä syystä 
yliopistotason ohjelmoinnin johdantokursseilla on paljon asiaa ja niillä edetään sisällölli-
sesti nopeasti. Myös harjoitustehtävät ja -työt vaativat opiskelijalta yleensä paljon aikaa 
ja kykyä yhdistää ja soveltaa erilaisia kurssilla opetettuja asioita. [9] [31] [32] 
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4. PELILLISTETYT SOVELLUKSET OHJELMOIN-
NIN OPISKELUUN 
Ohjelmoinnin oppimiseen on kehitetty monia sovelluksia, joissa hyödynnetään pelillis iä 
elementtejä. Sovellusten pelillisyyden toteuttaminen ja pelillisten elementtien valinta 
riippuu hieman kohdekäyttäjäryhmästä. Tässä luvussa esitellään erilaisia ohjelmoinnin 
oppimisalustoja sekä ohjelmoinnin opetteluun soveltuvia oppimispelejä, jotka on valittu 
siten, että ne soveltuvat mahdollisimman erilaisille ikäryhmille ja luokka-asteille.  
4.1 Ilmaiset oppimisalustat 
Tässä luvussa esitellään lyhyesti muutama ohjelmoinnin opiskeluun ja opetukseen sovel-
tuva oppimisalusta. Kunkin oppimisalustan esittelyn yhteydessä arvioidaan samalla, so-
veltuuko tämä peruskoulu- vai yliopistotasolle ja millaisia pelillisiä elementtejä oppi-
misalustalla hyödynnetään. 
4.1.1 Hello Ruby-sovellukset 
Hello Ruby on Linda Liukkaan perustama lapsille, vanhemmille ja opettajille suunnattu 
apuväline ohjelmoinnin ymmärtämiseen ja opetteluun. Verkossa saatavilla olevien pelien 
lisäksi Hello Ruby:stä on olemassa myös kirjoja. [15] 
Hello Ruby -pelien ehkä erottuvin pelillisyyden elementti on tarinallistaminen. Sekä pelit 
että kirjat keskittyvät pikkutyttö Rubyyn, jonka näkökulmasta erilaisia tietotekniikkaan 
liittyviä haasteita ratkaistaan. Hello Rubyn tarjoamia oppimiseen tarkoitettuja pelejä löy-
tyy moneen tarkoitukseen kuten tietokoneen osien opettelemiseen muistipelin avulla, to-
tuusarvotyyppisten muuttujien ja valintaehtojen hahmottamiseen sekä internetin luonnos-
teluun piirtämällä. Koska pelit ovat keskenään erilaisia, niissä myös hyödynnetään eri 
tavalla pelillisiä elementtejä. Osassa peleistä on mukana esimerkiksi pisteidenkeruuomi-
naisuus, mutta yhdistävänä pelillisenä elementtinä kaikissa on Hello Ruby:n tarinallisuus. 
[15] 
Toisin kuin aikaisemmin esitellyissä verkossa toimivissa oppimissovelluksissa Hello 
Ruby-pelit perustuvat hyvin pitkälti perinteisiin tietokoneesta erillään oleviin peleihin ja 
ajatusleikkeihin, joista ainoa internetissä oleva elementti on ohje kunkin applikaation pe-
laamiseen. Koska Hello Ruby-peleillä on melko abstrakti ja helppo lähestymistapa ohjel-
mointiin, ne voisivat sopia peruskoulun alaluokille, jossa luodaan ensikosketus ohjel-
moinnilliseen ajatteluun, muttei vielä varsinaisesti toteuteta ohjelmia. Hello Ruby-pe-
leissä ei myöskään syvennytä asioihin vielä kovin yksityiskohtaisella tasolla, vaan pikem-
minkin pyritään luomaan pelaajalle ainoastaan jonkinlainen käsitys aiheesta, johon peli 
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liittyy, ja mahdollisesti innostamaan pelaajaa perehtymään ohjelmointiin ja tietotekniik-
kaan tulevaisuudessa lisää. Näiden pelien pelaaminen ei vaadi lainkaan esitietoja aiheesta, 
ja niitä on tarjolla monia erilaisia, jolloin ne palvelevat myös erilaisia pelaajatyyppejä. [1] 
[15] 
4.1.2 Code.org 
Verkkosivu code.org hyödyntää ohjelmointilogiikan opetuksessa erilaisista peleistä ja 
lasten elokuvista tuttuja hahmoja, joita ohjataan ohjelmoimalla esimerkiksi kuvassa 1 esi-
tetyssä graafisessa ohjelmointiympäristössä. Näissä varsinainen kieli, jolla ohjelmoidaan, 
ei ole mikään todellinen ohjelmointikieli vaan valittavissa olevia yksinkertaisia englan-
ninkielisiä komentoja, kuten ”käänny oikealle” tai ”liiku eteenpäin” sekä silmukkaa ja 
ehtolauseita vastaavat rakenteet. Laittamalla näitä eri järjestyksiin oppilaan on tarkoitus 
oppia hyödyntämään todellisissa ohjelmointikielissä käytettyjä elementtejä ongelmanra t-
kaisuun ja näin oppia ohjelmoinnillista ajattelua. Halutessaan ohjelmoija voi myös kat-
soa, millainen hänen kirjoittamansa koodi olisi JavaScriptinä, vaikkei sen syntaksin opet-
teleminen kyseisen sovelluksen päätavoite olekaan. [13] 
Pelillisiä elementtejä kyseisessä sovelluksessa on kunkin ohjelmointihaasteen tarinalli-
suus, tasot sekä haasteiden saavuttamisesta saatavat todistukset. Käyttäjä saa myös väli-
töntä palautetta tuotoksestaan aina ajaessaan suunnittelemansa ohjelman. Tällöin kysei-
sellä tasolla ohjattava peli- tai elokuvahahmo saattaa antaa vinkkejä, miten ohjelmointia 
olisi hyvä jatkaa tai mikä menee tällä ajokerralla pieleen. Pelihahmoja sisältävä animaatio 
myös demonstroi, miten pelihahmo liikkuu, kun sitä ohjataan kyseisellä koodilla. [13] 
 
Kuva 1: Esimerkki Code.org-sovelluksen ohjelmointihaasteesta. [13] 
Sovelluksessa hyödynnettyjen pelillisten elementtien puolesta sovellus palvelee ensisija i-
sesti saavuttajatyyppisiä pelaajia [1]. Koska kyseinen sovellus keskittyy lähinnä ohjel-
mointiin liittyvien elementtien tutuksi tekemiseen sekä ohjelmoinnillisen ajattelun kehit-
tämiseen eikä niinkään ohjelmointikielen syntaksin opetteluun tai nopeaan sisällölliseen 
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etenemiseen, soveltuu kyseinen sovellus mahdollisesti paremmin tueksi peruskoulutason 
ohjelmointiopetukseen. Myös kuhunkin ohjelmointihaasteeseen liittyvät kuvitukset ja ta-
rinat on otettu lähinnä lapsille suunnatuista peleistä ja elokuvista, mikä tekee sovelluk-
sesta mahdollisesti houkuttelevamman nuoremmalle käyttäjälle. [13] 
4.1.3 Khan Academy 
Khan Academy on oppimisalusta, joka tarjoaa käyttäjälle mahdollisuuden opiskella itse-
näisesti erilaisia tieteiden osa-alueita kuten esimerkiksi matematiikkaa, kemiaa ja ohjel-
mointia. Khan Academyssä käyttäjä voi ansaita pisteitä ratkaisemalla erilaisia tehtäviä ja 
katsomalla siellä tarjottuja opetusvideoita aiheista. Toinen Khan Academyssä hyödyn-
netty pelillinen elementti on mitalien kerääminen. Niitä voi ansaita kaikenlaisesta erilai-
sesta toivotusta toiminnasta kuten esimerkiksi yli tunnin mittaisen videon katsomisesta, 
muutosten tekemisestä toisen käyttäjän kirjoittamaan ohjelmaan tai omakirjoittamansa 
ohjelman jakamisesta sosiaalisessa mediassa. Kuvassa 2 on esitetty esimerkkejä erilai-
sista Khan Academyssä tarjolla olevista mitaleista. [14] 
 
Kuva 2: Khan Academyssä tarjolla olevia mitaleja. [14] 
Khan Academyn opetusvideotoiminnallisuus on toteutettu siten, että esimerkiksi ohjel-
moinninopetusvideoissa käyttäjä voi milloin tahansa pysäyttää videon muokatakseen ja 
testatakseen siinä näkyvää koodia. Käyttäjä voi myös halutessaan tallentaa koodinsa, ja 
mikäli tahtoo, asettaa sen myös muiden käyttäjien nähtäville. [14] Tämä rohkaisee käyt-
täjiä oppimansa testaamiseen ja käytännön soveltamiseen sekä luovuuteen. 
Lisäksi Khan Academy pitää kirjaa käyttäjän peräkkäisistä opiskelupäivistä, joista muo-
dostuu putki (streak). Tämäkin on osaltaan pelillinen elementti, joka motivoi käyttäjää 
opiskelemaan säännöllisesti ja pitämään yllä monen päivän opiskeluputkea. Khan Aca-
demy näyttää myös käyttäjän pisimmän putken, mikä puolestaan mahdollistaa sen, että 
käyttäjä voi kilpailla itseään vastaan ja yrittää kasvattaa omaa ennätystään. [14] Putken 
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voi myös asettaa halutessaan muiden nähtäville, jolloin käyttäjä voi saada sosiaalista tun-
nustusta saavutuksistaan. Khan Academy myös listaa opiskeluputkensa perusteella 15 pa-
rasta julkiseen huipputuloslistaan. [33] 
Khan Academyssä on myös mahdollista mm. vierailla toisten käyttäjien profiileissa, jät-
tää viestejä foorumille, toimia toisen käyttäjän opettajana ja seurata toisia käyttäjiä. Li-
säksi omia projekteja on mahdollista jakaa muiden nähtäville sekä osallistua erilais i in 
kilpailuihin, jotka voivat sisältää esimerkiksi ohjelmointitehtävän, ja saada myös näitä 
ratkaisemalla sosiaalista tunnustusta. [14] 
Sisällöltään Khan Academyn oppimiseen tarkoitetut ohjelmointihaasteet ovat alussa vih-
jeineen melko yksinkertaisia, mutta käyvät silti perusteellisesti läpi ohjelmoinnin perus-
asioita. Edetessä vaikeampiin asioihin myös vaikeustaso kasvaa, mutta kunkin asian op-
pimispolut on suunniteltu sellaisiksi, että epäselvät asiat voi aina palauttaa mieleen aiem-
mista videoista, jotka ovat nopeasti saatavilla. [14] 
Pelillisien elementtiensä osalta Khan Academy palvelee kaikkia neljää käyttäjätyypp iä. 
Tasot ja pisteet sopivat saavuttajatyyppiselle pelaajalle, kilpailut tappajatyyppiselle pe-
laajalle, muiden käyttäjien kanssa tapahtuva viestittely, muiden töiden kommentointi ja 
toisten seuraaminen seurustelijatyyppiselle pelaajalle sekä opetusvideoiden esimerkki-
koodin muokkaamismahdollisuus ja luovuuteen rohkaisevat kilpailut seikkailijatyypp i-
selle pelaajalle. [1] [14] Koska perinteisen jaottelun kaikki eri pelaajatyypit on otettu huo-
mioon, voitaisiin Khan Academyä hyödyntää isonkin oppilasmäärän opetuksessa, jolloin 
heistä jokainen voisi etsiä siitä itselleen mieluisimman oppimistavan.  
Khan Academyssä opeteltavat ohjelmointikielet ovat todellisia web-ohjelmoinnissa käy-
tettyjä kieliä, kuten JavaScript, CSS, HTML ja SQL. Ottaen huomioon peruskoulu- ja 
yliopistotason ohjelmoinnin osaamistavoitteet Khan Academy voisi sopia peruskouluta-
solla luokille 7 - 9 tai yliopistotasolla oppimisen tueksi. Peruskoulutasolle Khan Academy 
voisi sopia siksi, että siinä opetellaan ohjelmointia alkeista lähtien, harjoitellaan hyviä 
ohjelmointikäytäntöjä ja edetään hitaasti ja perusteellisesti asiasta toiseen. [14] 
Toisaalta taas yliopistotasolla Khan Academy voisi olla hyödyllinen siten, että se käy 
syvällisesti läpi web-ohjelmoinnissa käytettyjen kielien tekniikoita ja syntakseja. Khan 
Academyn tarjoamat opiskeluun tarkoitetut tehtävät ovat kuitenkin sen verran lyhyitä ja 
yksinkertaisia, etteivät ne sellaisenaan riittäisi opettamaan opiskelijaa toteuttamaan laa-
jempia ja monimutkaisempia ohjelmointiprojekteja. Siksi ne sopisivatkin parhaiten opis-
kelun tueksi ja mahdollisesti pieniksi kotitehtäviksi, joilla opiskelija saisi kosketuksen 
opiskeltavan asian hyödyntämiseen. [14] Lisäksi koska Khan Academy palvelee kaikkia 
perinteisen jaottelun käyttäjätyyppejä, voisi se olla tarkoituksenmukainen yliopistotason 
kursseille, joilla tyypillisesti on suuri osallistujamäärä.  
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4.1.4 Helsingin yliopiston ohjelmoinnin MOOC 
Helsingin yliopiston ohjelmoinnin MOOC on kaikille avoin verkkokurssi, jolla opetellaan 
Java-kieltä. Yliopistokurssien tapaan opiskeltava sisältö ja siihen liittyvät tehtävät on ja-
ettu etukäteen eri viikoille, jolloin opiskelijan etenemistahti on tasaista. Toisaalta, mikäli 
MOOC-kurssin suorituksella ei tavoittele opinto-oikeutta Helsingin yliopistoon, ovat vii-
koittaiset määräajat vapaaehtoisia ja opiskelun voi halutessaan suorittaa täysin omassa 
tahdissaan. [12] 
Pelillisiä elementtejä ohjelmoinnin MOOC hyödyntää melko vähän, mutta esimerk iks i 
tehtävien ratkaisulla ansaittavia pisteitä hyödynnetään MOOC:issa. Lisäksi MOOC:issa  
pääsee tarkastelemaan omia tuloksiaan ja pistekertymäänsä sekä vertaamaan näitä mui-
den opiskelijoiden keskimääräisiin pistekertymiin. [12] Koska kyseisellä kurssilla on pal-
jon suorittajia, jotka voivat olla keskenään hyvinkin erilaisia, voi olla tarkoituksenmu-
kaista, että verkkokurssi on pelillistetty vain hienovaraisesti. Mikäli kurssia olisi pelillis-
tetty enemmän, voisi se viedä huomiota varsinaisesta asiasisällöstä ja tällöin osittain jopa 
vaikeuttaa uusien asioiden sisäistämistä. Erilaiset käyttäjätyyp it voivat myös suhtautua 
pelillistämiselementteihin eri tavalla, ja kun käyttäjiä on paljon, osa saattaa olla sellais ia, 
jotka kokevat pelilliset elementit häiritsevinä. [23]  
Pelillisiltä elementeiltään MOOC palvelee ensisijaisesti saavuttajatyyppisiä pelaajia pis-
teidenkeruuominaisuudellaan [1]. Kuitenkin koska sen pääpaino on selkeästi enemmän 
oppimisessa kuin pelillisyydessä eivätkä opiskelijat todennäköisesti näe sitä pelinä, ei 
muille pelaajatyypeille sopivien pelillisien ominaisuuksien puuttuminen haitanne oppi-
mistuloksia tai -motivaatiota. 
Kurssisisällöltään Ohjelmoinnin MOOC etenee melko nopeasti ja kattaa hyvin laajan alu-
een. Sillä myös opetellaan todellisen työelämässä käytetyn ohjelmointikielen, Javan, syn-
taksia ja sen harjoitustehtävät ovat osittain soveltavia ja melko laajojakin, mikä tekee siitä 
sopivan ja tarkoituksenmukaisen oppimisalustan yliopistotason opiskelulle. [12]  
 
4.2 Oppimispelit ohjelmoinnin opiskeluun 
Laajemmassa merkityksessä oppimispelillä tarkoitetaan peliä, jota pelaten voi opiskella 
jotakin tiettyä asiaa. Tällöin peli toimii oppimisympäristönä ja tavoitteena on pelaamisen 
kautta oppia uutta. [34] Tässä luvussa esitellään kaksi ohjelmoinnin opiskeluun keskitty-
vää oppimispeliä ja arvioidaan niiden hyödynnettävyyttä suunnitelmallisen ohjelmoinnin 
opetuksen tukena. 
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4.2.1 CodinGame 
CodinGame on verkossa toimiva ilmainen oppimissovellus, joka kuvailee tavoitteekseen 
antaa ohjelmoijille mahdollisuus kehittää jatkuvasti ohjelmointitaitojaan ratkaisemalla 
haastavia ongelmia ja oppimalla uusia toimintatapoja. CodinGamessa on tarjolla erilais ia 
käyttäjän vapaasti valittavissa olevia ohjelmointihaasteita, jotka on jaoteltu vaikeutensa 
mukaan luokkiin helppo, keskivaikea, vaikea sekä hyvin vaikea. Luonnollisesti vaikeam-
pien ohjelmointiongelmien ratkaisemisesta on tarjolla enemmän pisteitä, mikä rohkaisee 
käyttäjää tarttumaan haastavampiinkin pulmiin. [16] 
Pelillisiä elementtejä CodinGamessa on hyvin paljon. Käyttäjä saa luoda sinne profiilin, 
jonne voi lisätä esimerkiksi profiilikuvan ja kuvauksen itsestä. Profiilissa näkyvät myös 
käyttäjän ansaitsemat eritasoiset saavutukset sekä pisteet, joita keräämällä hän voi edetä 
tasolta toiselle, ja käyttäjän ”ranking” sovelluksen ohjelmointikilpailuista, joihin hän on 
osallistunut. Yksi pelillinen elementti itsessään on näiden tietojen julkisuus: näin käyttäjä 
voi vertailla omaa edistymistään muiden edistymiseen ja hänellä on myös mahdollisuus 
saada sosiaalista tunnustusta saavutuksistaan, jos muut käyvät katsomassa hänen profiili-
aan. Käyttäjän on myös mahdollista lisätä toisia käyttäjiä ystävälistalleen. [16] 
Toinen pelillinen elementti sovelluksen ohjelmointihaasteissa on tarinallistaminen. Jokai-
sen haasteen alussa kerrotaan taustatarina, johon ohjelman kirjoittaminen liittyy, ja luo-
daan käyttäjälle mielikuva, miksi hän haluaa ja hänen on tärkeää ratkaista kyseinen teh-
tävä. Esimerkiksi kuvan 3 ohjelmointihaasteessa tavoitteena on ohjata Batman koodin 
avulla mahdollisimman vähillä askelilla oikeaan paikkaa, jotta tämä voi pelastaa pantti-
vangit ja purkaa pommin. Kun käyttäjä on saanut ohjelmointihaasteen ratkaistua, hän saa 
palkinnoksi nähdä, miten tarina päättyy, ja ansaitsee lisäksi pisteitä ja mahdollisesti saa-
vutuksia suorituksensa perusteella. Pisteiden avulla käyttäjä voi puolestaan edetä tasolta 
toiselle. [16] 
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Kuva 3: GodinGamen Shadows of the Knight ohjelmointihaaste, jossa ohjataan koodin avulla Batmania. 
[16] 
Käyttäjälle jaetaan pisteitä ja saavutuksia kaikenlaisesta erilaisesta toivotusta käyttäyty-
misestä kuten ohjelmointihaasteiden suorittamisesta, käyttäjätietojen päivittämisestä pro-
fiiliin, kilpailuun osallistumisesta ja tykkäysten saamisesta foorumiviesteihin. Tällä ta-
voin sovellus pyrkii motivoimaan käyttäjää jatkamaan sovelluksen käyttöä ja käyttämään 
sitä monipuolisesti. [16] 
CodinGamen käyttäjä saa valita melko vapaasti, millä ohjelmointikielellä koodaa. Tämä 
antaa mahdollisuuden oppia halutessaan myös uusia ohjelmointikieliä CodinGame-haas-
teita ratkaistessa. Vaikka ohjelmointihaasteisiin vaadittu koodimäärä on itsessään suh-
teellisen lyhyt, se voi vaatia vaikeustasosta riippuen hyvinkin edistynyttä algoritmista 
ajattelua ja monipuolista ohjelmointikielen tuntemusta ja hyödyntämiskykyä. [16] 
Peruskoulu- ja yliopistotason ohjelmoinnin osaamistavoitteet huomioon ottaen CodinGa-
men haasteiden ratkaiseminen voisi sopia yliopistokurssien ohjelmointiopetuksen tueksi, 
sillä siinä opetellaan eri ohjelmointikielten syntakseja ja käytäntöjä, ja toisaalta myös jo 
sen keskivaikeisiin ohjelmointihaasteisiin vaadittava algoritminen ajattelu on melko 
haastavaa. Myös etenemistahti CodinGamessa voi olla hyvin nopeaa riippuen, mitä haas-
teita käyttäjä valitsee ratkaistavakseen. Koska haasteetkin ovat keskenään erilaisia ja mo-
nipuolisia ja koska CodinGamessa on tarjolla tehtäviä hyvin monilla eri ohjelmointik ie-
lillä, se myös soveltuu monille eri ohjelmointikursseille, joilla saatetaan käyttää eri kieliä  
ja opiskella eri asioita. [16] 
Pelillisiltä elementeiltään CodinGame palvelee hyvin erityyppisiä pelaajia, mikä on tar-
koituksenmukaista, jos sitä hyödynnetään sellaisilla kursseilla, joilla on paljon osallis tu-
jia, kuten usein yliopistotason kursseilla. Esimerkiksi CodinGamen tasot ja saavutukset 
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palvelevat saavuttajatyyppisiä pelaajia, toisia käyttäjiä vastaan pelattavat kilpailut tappa-
jatyyppisiä pelaajia sekä chatit, foorumit ja ystävienlisäämismahdollisuus seurustelija-
tyyppisiä pelaajia. Seikkailijatyyppisiä pelaajia CodinGame ei juurikaan palvele, koska 
suoritettavissa ohjelmointihaasteissa on yleensä hyvin selkeä tavoite ja mikäli tätä ei saa-
vuta, ei koodi toimi tehtävässä vaaditulla tavalla ja kyseessä on epäonnistuminen. [1] [16] 
[20] 
Mahdollisesti CodinGamen helpoimpia haasteita voisi käyttää ohjelmointiopetuksen tu-
kena peruskoulun ylemmillä luokilla, sillä ne tutustuttavat oppilasta nopeasti ohjelmo in-
tiin ja algoritmiseen ajatteluun ja toisaalta ovat myös viihdyttäviä elokuvaviittauksineen 
ja tarinoineen, mutta vaikeammat haasteet vaativat tavallisesti jo enemmän kuin, mitä 
peruskoulussa haluttu ohjelmoinnin taitotaso edellyttää. [7] [16] 
4.2.2 Code Combat 
Code Combat on verkossa saatavilla oleva ohjelmoinnin oppimispeli, jossa tavoitteena 
on ratkaista erilaisia tasoja ohjaamalla pelihahmoa koodilla. Code Combatista on saata-
villa sekä ilmainen perusversio että maksullinen premium versio, johon on lisätty enem-
män tasoja ja uusia pelihahmoja. [17] Tässä alaluvussa analysoidaan kuitenkin vain pe-
rusversiota. 
Code Combatissa käytetään pelihahmon ohjaamiseen oikeita ohjelmointikieliä, joista va-
littavissa ovat Python, JavaScript ja CoffeeScript. Siinä on tarina, jota edetään ohjelmo in-
tihaasteita ratkaisemalla ja liikutaan samalla tasolta toiselle. Jokainen taso sisältää laa-
jempaan tarinaan liittyvän oman pienemmän seikkailutarinansa sekä animaatiot, joissa 
käyttäjä pääsee näkemään, miten pelihahmo liikkuu pelikentällä käyttäjän kirjoittaman 
koodin ohjaamana. Jokaisella tasolla on omat tavoitteensa, jotka voivat olla esimerk iks i 
jättien surmaaminen tai timantin hakeminen pommeja väistellen. Pelaajaa palkitaan rat-
kaistuista tasoista kokemuspisteitä ja jalokivillä, joilla hän voi ostaa pelihahmolleen eri-
laisia välineitä, jotka voivat auttaa tasojen suorittamisessa. [17] 
Lisäksi käyttäjä voi liittyä klaaneihin tai luoda oman klaaninsa, ja suorittaa saavutuksia, 
joista hän voi myös saada jalokiviä ja kokemuspisteitä. Kullakin pelaajalla on myös oma 
tasonsa, jolta pääsee eteenpäin suorittamalla lisää ohjelmointihaasteita. CodeCombat pal-
veleekin taso- ja kokemuspisteominaisuuksillaan saavuttajatyyppisiä pelaajia ja klaa-
niominaisuuksillaan seurustelijatyyppisiä pelaajia. Tappaja- ja seikkailijatyyppisiä pelaa-
jia Code Combatin ilmaisversio ei juurikaan palvele, sillä se ei tarjoa mahdollisuutta kil-
pailla suoranaisesti toisia käyttäjiä vastaan ja kullakin tasolla on aina CodinGamen tapaan 
hyvin selkeä tavoite ja vain vähän tutkittavaa. [1] [20] 
Ottaen huomioon peruskoulu- ja yliopistotason osaamistavoitteet voisi Code Combat so-
pia paremmin ohjelmointiopetuksen tueksi peruskoulutasolle, sillä siinä edetään melko 
17 
hitaasti ja esimerkiksi pelihahmoa ohjaavia funktioita on toteutettu alussa paljon val-
miiksi eikä niiden sisäisestä toteutuksesta tarvitse välittää. Peli siis tutustuttaa käyttäjää 
syntaksiin hieman, muttei niin paljon, kuin yliopistotason ohjelmointiopetuksessa olisi 
tarkoituksenmukaista. Pelissä myös selitetään hieman ohjelmointiin liittyviä käytäntöjä, 
kuten koodin kommentoimista, muttei vaadita kovin monimutkaisten algoritmien kehit-
tämistä tai pitkien ohjelmapätkien kirjoittamista. [17] 
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5. YHTEENVETO 
Tässä työssä esiteltiin pelillistämisen käsite ja tarkasteltiin pelillistämisen tuomia mah-
dollisuuksia erityisesti Suomen peruskoulu- ja yliopistotasoisessa opetuksessa. Yksi 
useimmin mainituista syistä hyödyntää pelillistämistä opetuksessa on ollut oppilaiden in-
nostaminen opeteltavan asian opiskeluun kasvattamalla heidän sisäistä motivaatiotaan ja 
uteliaisuutta uutta asiaa kohtaan. Toisaalta mahdollisia pelillistämisen hyödyntämiseen 
liittyviä ongelmia voivat olla esimerkiksi huomion kiinnittyminen pois opiskeltavasta asi-
asta ja pelillistämisen toteutuksesta riippuen mahdollisesti myös oppimisprosessin hidas-
tuminen pelillisien sovelluselementtien viedessä käyttäjän opiskeluaikaa. 
Työssä kuvattiin Suomen nykyisen perusopetuksen opetussuunnitelman mukaista ohjel-
moinnin opetusta peruskoulutasolla ja ohjelmointiopetuksen nykytilaa yliopistotaso lla.  
Alimmilla luokilla ohjelmointia lähestytään uusimmassa opetussuunnitelmassa lähinnä 
tutustuttaen oppilaat ohjelmoinnin mahdollisuuksiin ja tästä edetään ylemmillä luokilla 
algoritmisen ajattelun kehittämiseen ja ohjelmoinnin periaatteiden ymmärtämiseen. Yli-
opistotasolla taas pääpaino on työelämässä hyödynnettävissä olevien ohjelmoinnin tek-
niikoiden ja ohjelmointikielien syntaksin sekä erityispiirteiden opettelu. Siellä myös ete-
neminen on peruskoulutason ohjelmointiopetusta nopeampaa.  
Työssä esiteltiin kuusi eri opetustasoille sopivaa osittain tai kokonaan pelillistettyä ohjel-
moinnin oppimiseen tarkoitettua sovellusta, joista neljä oli oppimiseen tarkoitettuja pe-
lillistettyjä oppimissovelluksia ja kaksi varsinaisia oppimispelejä. Valituissa sovelluk-
sissa käytettiin erilaisia pelillistämisen keinoja, kuten tarinallistamista, mitaleita, pistei-
den ja saavutusten keruuta, huipputuloslistaa ja vertailua muiden käyttäjien suoritukseen, 
virtuaalivaluuttaa sekä avattaren luomista. Työn tuloksien perusteella vaikuttaisi, että pis-
teiden kerääminen on oppimispeleissä eniten hyödynnetty pelillinen ominaisuus. Lisäksi 
kustakin oppimissovelluksesta analysoitiin myös, mille opetusasteelle ne sopisivat par-
haiten hyödynnettäviksi.  
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